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Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk memahami cara anak prasekolah 
menggunakan gadget, dan mengetahui bagaimana gadget dapat digunakan 
orangtua untuk menstimulasi kemampuan literasi anak prasekolah, serta untuk 
mengetahui faktor penghambat dan pendukung penggunaan gadget dalam 
menstimulasi kemampuan literasi bagi anak prasekolah. Metode penelitian yang 
digunakan yaitu Kualitatif Fenomenologi yang datanya dikumpulkan melalui 
wawancara, observasi, dan dokumentasi kepada 5 informan dengan kriteria ibu 
yang memiliki anak prasekolah 3-6 tahun, serta memberikan gadget kepada anak 
prasekolah usia 3-6 tahun. Hasil dari penelitian menunjukan anak prasekolah 
menggunakan gadget untuk memainkan permainan yang berkisar antara 1-2 jam 
dengan pendampingan orangtua. Cara ibu menstimulasi kemampuan literasi anak 
dengan memberikan aplikasi edukasi seperti Marbel Belajar Huruf, Marbel 
Belajar Huruh Hijaiyah, dan Marbel Belajar Warna, serta bacaan surat-surat 
pendek Al Qur’an. Faktor yang mendukung penggunaan gadget untuk 
menstimulasi kemampuan literasi yaitu anak dapat  mengingat huruf dan angka 
lebih mudah, anak senang karena terdapat gambar seperti animasi kartun dan 
suara musik yang menarik, serta anak tidak mudah bosan. Sedangkan faktor yang 
menghambat yaitu sinar LCD pada gadget dapat mempengaruhi kesehatan mata, 
dan membentuk anak menjadi individualis, serta anak menjadi malas melakukan 
aktifitas lain. 




The purpose of this research is to aware how to preschool children using gadget, 
and knows how to parents stimulated preschool children literation ability to use 
gadget, also for knowing obstuction factor and supported gadget utilizing in 
addition to stimulated literation ability for preschool children. The methode in this 
research is Phenomenology Qualitative that the data is collected through 
interview, observation, and documentation to 5 subjects who is moms that have 
preschool children about 3-6 years old, and let they children have gadget in 
criteria. The result showing that preschool children using gadget for playing 
games about 1-2 hours with parental guidance. Moms stimulated childrens 
literation ability by giving an education applications like Marbel Belajar Huruf, 
Marbel Belajar Huruh Hijaiyah, and Marbel Belajar Warna also short Qur’ans 
pharagraph. Supporting factor of stimulated literation ability is childrens can 
memorize alphabets and numbers more easily, also make them excited because of 
interesting pictures like a cartoon animation and music, and make them not feeling 
boring easily. While the obstruct factor, is the light from LCD can causing eyes 
damage, and forming children more like individulistic personality, also make 
them unwilling to do other activities. 




Pendidikan anak usia dini sangat erat kaitannya dengan proses membaca dan 
menulis atau yang disebut dengan Literasi. Pendidikan formal anak seperti PAUD 
merupakan salah satu cara untuk mengembangkan literasi anak, namun 
pendidikan informal dalam keluarga atau masyarakat pun juga sangat berpotensial 
dalam pengembangan literasi anak (Ruhaena, 2015). Menurut data statistik, dari 
total 61 negara, Indonesia berada di peringkat 60 dengan tingkat literasi rendah 
(Sinaga, 2017). Menurut Penelitian yang dilakukan oleh Widyana pada 17 sekolah 
dasar di wilayah Yogyakarta dan kabupaten Sleman, DIY, dari 170 siswa SD 
kelas 1 dan 2, terdapat 12% siswa belum lancar dalam membaca kalimat 
sederhana (Ruhaena, 2008).  
 Faktor dari rendahnya tingkat literasi yaitu belum adanya kebiasaan 
membaca yang ditanamkan sejak dini. Role Model anak di keluarga adalah 
orangtua dan anak-anak biasanya mengikuti kebiasaan orangtua. Oleh karena itu 
peran orangtua dalam mengajarkan kebiasaan membaca menjadi penting untuk 
meningkatkan kemampuan literasi anak (Sinaga, 2017). Keterlibatan orangtua 
dalam pengajaran membaca dan menulis sangat dioptimalkan sebagai orang 
signifikan dan guru pertama bagi anak. Sehingga peran orangtua merupakan hal 
terpenting dalam pengajaran baca dan tulis anak (Ruhaena & Ambarwati, 2015).  
Minat membaca anak sangat dipengaruhi beberapa hal, hal yang paling 
utama pada saat ini yaitu mengenai penggunaan gadget. Anak-anak prasekolah 
sudah diberikan gadget oleh orangtuanya Gadget mempunyai dampak yang sangat 
berpengaruh kepada anak-anak, terutama pada minat baca anak. Di Indonesia 
merupakan peringkat kedua membaca dihitung dari bawah, memang tantangan 
terbesar yang dilawan untuk zaman sekarang adalah soal gadget yang mendunia 
(Nadya, 2016). 
Berdasarkan observasi yang dilakukan Wahyu Novitasari, di kawasan 
Kompleks perumahan Pondok Jati dari 17 anak yang bertempat tinggal di 
kompleks ini semua sudah mengenal dan sudah menggunakan gadget yang berupa 
smartphone maupun tablet pc. Anak-anak lebih sering menggunakan gadget untuk 
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memainkan aplikasi permainan, baik itu permainan bersifat edukatif maupun non 
edukatif (Novitasari, 2016). 
Menurut hasil interview dan observasi yang dilakukan kepada 3 ibu yang 
mempunyai anak prasekolah berusia 3-5 tahun, anak sudah dapat memainkan 
gadget dengan lancar, meskipun belum sepenuhnya dapat membaca. Menurut 
ketiga subjek tersebut, diuntungkan dengan adanya gadget karena dapat dengan 
mudah mengawasi anak dirumah tanpa ibu meninggalkan tugasnya. Anak-anak 
biasa memainkan gadget setelah ia pulang sekolah ataupun pada malam hari, 
namun tetap dengan dampingan orangtua maupun keluarga. Anak biasa 
mengoprasikan gadget untuk hal bermain dan menonton video. Namun, dari hasil 
observasi, ibu menggunakan media tersebut untuk mengenalkan huruf kepada 
anak, dengan cara menontonkan video-video mengenai edukasi serta memberikan 
permainan yang mengasah otak anak. Sehingga gadget mayoritas digunakan anak 
untuk memainkan suatu permainan, dimana permainan tersebut dapat mengasah 
kemampuan anak untuk mengenal huruf. 
Padahal jika dilihat dari sudut pandang ilmu kesehatan jiwa, proses 
tumbuh kembang secara alami yang dialami anak dapat terganggu karena 
penggunaan gadget, untuk itu anak usia dini sangat tidak disarankan 
menggunakan gadget (Sari & Mitsalia, 2016). Terkadang gadget juga dapat 
menjadikan para orangtua untuk mengalihkan anak-anak agar tidak mengganggu 
pekerjaan orangtuanya sehingga para orangtua menyediakan fasilitas berupa 
gadget untuk anaknya yang masih berusia dini (Widiawati & Sugiman, 2014). Hal 
itu dikarenakan gadget digunakan hanya satu arah. Orangtua seharusnya 
mengawasi dalam penggunaan gadget tersebut, sehingga terjalin interaksi antar 
orangtua dan anak. Selain dampak negatif gadget yang membuat anak menjadi 
malas bergerak dan beraktivitas, adapula dampak positif dari gadget, yaitu gadget 
dapat memudahkan mengasah keterampilan dan kecerdasan anak. Seperti adanya 
aplikasi mewarnai, belajar membaca, dan menulis huruf, hal tersebut memberikan 
dampak positif bagi perkembangan otak anak (Novitasari, 2016).  
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2. METODE  
Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif fenomenologi, yaitu studi 
yang menggambarkan tentang suatu pengertian dari pengalaman-pengalaman 
beberapa individu mengenai suatu konsep (Herdiansyah, 2015). Informan pada 
penelitian ini dipilih menggunakan teknik purposeful sampling, yaitu pemilihan 
sendiri subjek penelitian dan lokasi penelitian yang diinginkan oleh peneliti 
dengan tujuan untuk mempelajari atau memahami central phenomenon yang akan 
diteliti (Herdiansyah, 2015).   
Adapun karakteristik informan yaitu: 





1. DN ± 33 tahun ±5 tahun S1 Guru PAUD & 
TK 
2. REF ± 29 tahun ± 4 tahun S1 Guru SD 
3. IW ± 33 tahun ± 5 tahun SMA Swasta 
4. ES ± 41 tahun ± 4,5 tahun SMA Swasta 
5. STA ± 25 tahun ± 5 tahun S1 Guru SD 
 
Metode pengumpulam data pada penelitian ini yaitu menggunakan 
wawancara semi tersetruktur, observasi event sampling, serta observasi. Analisis 
data menggunakan analisis konten, yaitu pengumpulan data yang menggunakan 
gambaran cerita dengan menghasilkan tema atau kategori yang luas dari beraneka 
ragam data lalu dikelompokkan menjadi satu atau terperinci, degan cara 
menorganisasikan data, mengode data, membentuk tema, merepresentasikan data 
melaporkan temuan, menginterpretasi temuan, dan memvalidasi keakuratan umum 
(Creswell, 2015). 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 










Anak memainkan gadget sejak 
usia 4 tahun atau saat memasuki 
TK, aplikasi yang digunakan 
yaitu permainan mencari huruf 
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Anak memaikan gadget sekitar 
1-2 jam, bersama ibu 
Game edukasi yang 
diberikan oleh 
orangtua 
Anak memainkan gadget untuk 
aplikasi edukasi berupa 
permainan mencari huruf dan 
juga angka, selain itu juga huruf 









dan menulis anak 
prasekolah 
Anak sudah dikenlakan huruf 
sejak usia 3-4 tahun, hingga sata 
ini anak sudah dapat membaca 
meskipun dengan di eja dan 
sudah dapat menulis. Hal yang 
disiapkan ibu saat mengajari 
membaca dan menulis yaitu 
modul huruf, poster huruf,  




dan tulis ke anak 
prasekolah 
Dengan cara mengenalkan 
menggunakan poster huruf, dan 
ditunjukkan perlahan kepada 
anak. Hambatan yang sering 







Dengan cara memberikan dan 
meilihkan aplikais edukasi di 
gadget anak. Alasannya supaya 
anak mudah menghafal huruf 
dan angka, karena di dalam 
gadget terdapat bunyi dan 











Cara ibu supaya 
anak memainkan 
gadget tidak hanya 
untuk bermain saja 
Cara ibu supaya anak 
menggunakan gadget tidak 
untuk permainan yang tidak 
bermanfaan yaitu dengan 
memberikan dan memilihkan 
aplikasi edukasi pada gadget 
anak, dan cara tersebut berhasil 
menajdikan gadget untuk media 




Anak diberikan reward dalam 
pembelajaran supaya anak 
menjadi semangat belajar, dan 
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hal tersebut berhasil menajdikan 
semangat anak meningkat untuk 
belajar, dan perkembangan anak 
pun menjadi meningkat dalam 
hal membaca dan menulis 
Penggunaan gadget 
untuk hal apa saja 
Ibu hanya memperbolehkan 
anak menggunakan gadget untuk 
mengoperasikan aplikasi edukasi 
saja 
Kesulitan yang 






Ibu tidak menemukan kesulitan 
dalam menggunakan gadget 
untuk belajar membaca dan 
menulis karena di gadget semua 







gadget untuk menstimulasi 
kemampuan membaca dan 
menulis anak yaitu anak dengan 
mudah dapat menghafal huruf 
karena gambar dan bunyi yang 
ada di dalam gadget dapat 







Gadget memiliki dampak 
merugikan yaitu mempengaruhi 
kesehatan mata, menjadikan 
anak posesif, dan menjaid malas 
melakukan aktifitas lain 
 
3.2 Pembahasan 
Didapat hasil bahwa cara anak menggunakan gadget yaitu sekitar 1-2 jam saja 
setiap harinya, karena orangtua tidak memperbolehkan anak memainkan gadget 
terlalu lama dan harus dibatasi waktunya, hal ini sesuai dengan pendapat Al 
Ayouby (2017), bahwa anak usia dini harus memiliki batas waktu tertentu dan 
dalam durasi pemakaiannya serta intensitasnya. Anak mengoperasikan gadget 
kebanyakan hanya untuk memaikan permainan, namun yang dapat menstimulasi 
kemampuan literasi anak, seperti permaian mencari huruf dan angka, huruf 
hijaiyah serta macam-macam warna. Hal tersebut seperti pendapat yang 
dikemukakan oleh Syahra (2006) bahwa anak usia dini menggunakan gadget 
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hanya terbatas dan sebagai media pembelajaran, bermain game, serta menonton 
animasi. Hal tersebut juga sesuai dengan hasil observasi bahwa aplikasi yang 
dimainkan anak berupa permaianan edukasi seperti menebak huruf dan angka, 
yang berfungsi sebagai media pembelajaran membaca dan menulis anak, serta 
menggunakan gadget untuk menontonkan tarian tradisional kepada anak.  
Menurut Al-Ayouby (2017), Penggunaan media teknologi seperti gadget pada 
anak perlu adanya pembatasan dan pengawasan oleh orangtua pada saat anak 
menggunakannya, sera kebanyakan anak menggunakan gadget pada saat anak 
pulang sekolah, saat makan, serta saat akan tidur. Hal itu sesuai dengan hasil 
wawancara bahwa dalam memainkan gadget, anak selalu didampingi orangtua 
terutama ibu, dan memainkan gadgetnya sebelum tidur. Menurut hasil 
observasipun anak memainkan gadget dengan didampingi oleh ibu. 
Anak dikenalkan membaca dan menulis oleh ibu sekitar usia 3-4 tahun, dan 
dari semua informan, anak sudah dapat membaca dengan mengeja pada usia 4 
tahun. Hal ini sesuai dengan pendapat Jamaris (2014), Tahap menulis dengan 
ejaan berada usia 4-5 tahun, pada tahap ini anak mencoba mengeja huruf demi 
huruf hingga menjadi sebuah kata demi kata. Menurut hasil observasi, anak sudah 
dapat membaca bacaan pada modul yang didapat dari sekolahnya, serta sudah 
dapat menulis nama diri sendiri dan nama teman.  
Cara mengenalkan baca dan tulis kepada anak kebanyakan oleh ibu, dengan 
berbagai macam media pembelajaran, Menurut Ruahena (2015) pengembangan 
kemampuan literasi anak prasekolah uang dilakukan secara kurang aktif dapat 
menimbulkan masalah anak kurang tertarik dan kurang berminat untuk belajar 
membaca dan menulis. Dengan begitu maka dari hasil wawancara, ibu 
menyatakan bahwa saat mengenalkan baca dan menulis menggunakan media yang 
bermacam-macam seperti modul huruf, poster huruf, puzzle huruf, bahkan sampai 
memberikan aplikasi-aplikasi edukasi pada gadget yang dimainkan anak, hal 
tersebut bertujuan supaya anak dapat belajar sambil bermain. Kendala yang biasa 
dialami oleh para ibu saat mengajarkan membaca dna menulis kepada anak yaitu 
mood anak yang mudah berubah-ubah dan mudah bosan, maka ibu harus encari 
cara supaya anak dapat belajar sambil bermain, seperti cara diatas. Seperti dari 
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hasil observasi, bahwa cara belajar membaca dan menulis anak sangat bervarian, 
dapat menggunakan modul buku bacaan maupun menggunkana gadget yang 
terdapat aplikasi edukasinya.  
Dari hasil wawancara, cara ibu menggunakan gadget untuk menstimulasi 
kemampuan literasi anak prasekolah dengan cara memberikan dan memilihkan 
aplikasi-aplikasi edukasi yang menunjang kemampuan literasi anak pada 
gadgetnya, seperti aplikasi menebak huruf dan angka, huruf hijaiyah, serta 
permainaan macam-macam warna, dengan alasan supaya anak dapat dengan 
mudah menghafal huruf-huruf dan angka, karena di dalam gadget terdapat bunyi 
dan gambar yang dapat membuat anak tertarik. Seperti menurut pendapat Ruhaena 
(2008), metode belajar yang aktif dan dapat merangsang semua alat indera 
(multisensoris) lebih efektif untuk anak prasekolah karena sesuai kebutuhan da 
karakteristik psikologis anak. Dari hasil observasi pun, anak dapat dengan mudah 
menghafal huruf, bacaan surat pendek, maupun gerakan pada tarian karena belajar 
menggunakan gadget.  
Pengunaan gadget oleh anak tanpa pengawasan akan berdampak buruk, dari 
hasil wawancara, cara ibu supaya anak tidak menggunakan gadget untuk hal yang 
tidak bermanfaat maka ibu memilihkan sendiri aplikasi-aplikasi yang yang sesuai 
untuk anak mereka, dan cara tersebut berahasl menjadikan gadget sebagai media 
untuk menstimulasi kemampuan literasi anak prasekolah. Hal ini sesuai dengan 
pendapat Al-Ayouby (2017) bahwa salat satu teknologi yang memudahkan anak 
untuk belajar sekaligus bermain adalag gadget.  
Gadget merupakan perangkat yang sangat mudah digunakan oleh anak 
maupun orang dewasa, seperti hasil wawancara bahwa ibu tidak menemui 
kesulitan dalam menstimulasi kemampuan litearsi anak menggunakan gadget. 
Penggunaan gadget untuk menstimulasi kemampuan literasi memiliki faktor 
pendukung maupun penghambat. Menurut hasil wawancara, faktor yang 
mendukung penggunaan gadget untuk memstimulasi kemampuan literasi yaitu 
anak dengan mudah dapat menghafal huruf, anak mudah tertarik untuk belajar 
karena terdapat suara dan gambar yang menarik anak, dan anak tidak mudah 
bosan belajar. Hal tersebut selaras dengan pendapat Al-Ayouby (2017) bahwa 
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dampak positif gadget yaitu a). Dapat berkembangnya imajinasi anak, b). Melatih 
kecerdasan, c). Meningkatkan rasa percaya diri, d). Dapat mengembangkan 
kemampuan membaca, matematika, dan pemechan masalah. Menurut hasil 
observasi, anak dengan mudah menghafal huruf, menghafal lagu, mengahafal 
bacaan surat pendek, bahkan dapat menghafal gerakan tarian menggunakan 
gadget. 
Sedangkan faktor penghambat dari pengunaan gadget untuk menstimulasi 
kemampuan literasi anak prasekolah yaitu sinar LCD pada gadget dapat 
mempengaruhi kesehatan mata, membentuk anak menjadi individualis, serta anak 
menjaid malas melakukan aktifitas lain. Seperti menurut pendapat Al Ayouby 
(2017) bahwa dampak negatif dari gadget yaitu dapat menurunnya konsentrasi 
saat belajar, menjadikan malas menulis dan membaca, penurunan dalam 
kemampuan bersosialisasi, kecanduan memainkan gadget, dapat menimbulkan 
gangguan kesehatan mata, perkembangan kognitif anak akan terlambat, 
menghambat kemampuan berbahasa, serta mempengaruhi perilaku anak usia dini. 
 
4. PENUTUP 
4.1 Kesimpulan  
Penggunaan gadget untuk anak prasekolah pada umumnya hanya untuk 
bermain game. Aplikasi edukasi yang digunakan anak yaitu menebak huruf dan 
angka, huruf hijaiyah, permainanan macam-macam warna, bacaan surat surat 
pendek Al Qur’an, bahkan melatih anak untuk dapat menari. Anak memainkan 
gadget hanya berkisar 1-2 jam dan dengan pendampingan orangtua, sehingga anak 
tidak memainkan aplikasi yang tidak bermanfaat untuk seusianya. Anak sudah 
dapat mengenal huruf sejak usia 3-4 tahun, dan sudah dapat membaca meskipun 
masih mengeja pada usia 4-5.  
Ibu mengenalkan baca dan huruf kepada anak menggunakan berbagai macam 
alat peraga seperti modul buku bacaan, poster huruf, dan puzzle huruf. Namun 
dengan begitu, anak mudah bosan, sehingga ibu menggunakan gadget untuk 
menstimulasi literasi anak. Cara ibu menggunakan gadget untuk menstimulasi 
literasi anak dengan memberikan aplikasi-aplikasi yang dapat mengedukasi anak, 
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seperti menebak huruf angka, huruf hijaiyah, permainan macam-macam warna, 
dan bacaan surat pendek Al Qur’an. Aplikasi-aplikasi tersebut dapat menarik 
perhatian anak untuk belajar, karena anak akan dengan gambar dan bunyi yang 
terdapat pada aplikasi gadget tersebut, anak dapat dengan mudah menerimanya.  
Menstimulasi kemampuan literasi anak prasekolah menggunakan gadget 
memiliki faktor mendukung serta menghambat, adapun faktor pendukung yaitu 
anak dapat mengingat huruf serta angka dengan mudah, anak senang karena 
terdapat gambar dan bunyi yang menarik, dan anak tidak mudah bosan belajar. 
Namun hal tersebut harus dalam pengawasan dan pendampingan orangtua, karena 
jika tidak dalam pengawasan maka akan tedapat beberapa faktor yang mendukung 
penggunaan gadget untuk menstimulasi kemampuan literasi anak seperti sinar 
LCD pada gadget dapat mempengaruhi kesehatan mata, membentuk anak menjadi 
individualis, serta anak menjadi malas melakukan aktifitas lain. 
4.2 Saran  
Bagi orangtua harus memilihkan aplikasi-aplikasi edukasi untuk anak seperti 
Marbel Belajar Huruf, Marbel Belajar Huruh Hijaiyah, dan Marbel Belajar Warna. 
Sehingga, dalam belajar, anak dapat lebih tertarik membaca, dan dengan mudah 
dapat membaca lancar tanpa dieja. 
Bagi peneliti selanjutnya yang akan melakukan penelitian dengan tema 
stimulasi literasi, diharap agar lebih mematangkan panduan wawancara terlebih 
dahulu, supaya tidak terdapat kendala berupa perubahan panduan wawancara 
ditengah-tengah proses pengambilan data. 
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